







駆使するビジネス ICT 授業の一つである。ちなみに、クリエイティブデザインは、3 つ準備して
あり、Ⅰがこの動画編集、Ⅱが 3DCG（3 次元コンピュータグラフィックス）、Ⅲがゲーム作成である。
2．授業の進め方








第 1 課題 「6 秒の面白い動画を作成して YouTube にアップせよ」 1 人～ 5 人　（締切～ 5/25）
第 2 課題
「クロマキーを使ってイラスト（や 3DCG や別実写動画）をビデオ合成せよ」（締切～ 6/29）
　テーマ： 多摩ニュータウンの○○紹介
　　　　　イラスト用ソフトウェア PictBear など
　　　　　3DCG 用ソフトウェア MMD,Sculptris,Doga,Blender など
第 3 課題
「ストーリーショートムービー」 30 秒以内 1 人～ 6 人（締切～ 7/20）
　テーマ：学生の日常～多摩ニュータウンと絡めて～
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　PC の設置してある教室（241 教室）で授業を行っているので、ノート PC 持参を忘れたり、





2 ～ 3 ある。
　座学授業とは違い、ほぼグループの話し合いが続き、授業中は常にわいわいと賑やかな状態
であるが、これに関して特に苦情を受けたことはない。
　図 2 に出席率の変化を、当該学生（2 年次）とそれ以外（上級生）に分けたものを示す。
図 2　各回出席率変化　全体・該当年次生・上級生別　および近似曲線












価して、S/A/B の 3 段階評価をし、3 課題合計を見る。
　2018 年度では、その割合は次のようなものであった。
表 1　2018 年度グループ作品評価及び割合
第 1 課題 第 2 課題 第 3 課題
% % %
S 6 33.3 6 37.5 6 37.5
A 5 27.8 6 37.5 5 31.3
B 7 38.9 4 25.0 5 31.3
合計 18 100 16 100 16 100
　これらのうち、全 3 課題とも S を獲得したグループは 4 つであった。
　表 2 に、2018 年度の最終成果物例を示す。
表 2　2018 年度の優秀作品例と評価ポイント






















るグループが 2018 年度の例で 3 割強という整理が出来た。
